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Carissimi Players, 

l'estate è arrivata e questa volta 
sembra sia la volta buona che segni il 
definitivo avvio alla normalità. 
Per quel che ci riguarda un passo avanti 
si è fatto con una edizione almeno 
digitale dell'E3 quando l'anno scorso non 
ci si pensò per nulla. 
E' vero ormai Sony non ci andrà più, 
non è più quello di una volta ma quelle 
conferenze / evento così spettacolari ci 
mancano e non poco. 
Gli annunci di quest'anno sono stati di 
tutto rispetto e per questo vi rinviamo 
all'ampio special che dedichiamo alla 
kermesse. 
Ormai si delinea quello che sarà il 
calendario dell'autunno calo a cui poco a 
poco tutti i franchise stanno rispondendo 
presente. AI momento in cui scriviamo 
mancano ancora gli annunci dei classici 
sportivi, FIFA su tutti, ma ormai è solo 
questione di settimane. 
Quest'anno si affronterà la next gen di 
sana pianta e non con aggiornamenti 
improbabili, sarà il banco di prova per 
importanti titoli che si ripetono negli anni. 
Non crediamo che questo 2021 sia quello 
delle svolte epocali perché ci sono ancora 
poche console nuove in giro, i dati delle 
vendite continuano a evidenziare che sia 
ancora la versione PS4 la più venduta di 
gran lunga di ogni titolo. 
Siamo convinti che i grossi investimenti 
e cambiamenti, per FIFA su tutti, saranno 
rinviati al prossimo anno con maggiori 
garanzie di essere sfruttati dal pubblico. 
Come di consueto quello di luglio è un 
numero doppio, si va in vacanza e ci si 
rivede in settembre. 
Buona lettura, buone vacanze e alla 
prossima. 
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nell'attesa di tornare alla normalità e alle festose conferenze marchio di fabbrica dell’E3, 
parliamo dei titoli più interessanti visti nell'edizione 2021 


a kermesse che ritorna nel calendario dopo la cancella- 

zione dell'anno scorso, ma che lo fa in chiave ridotta ed 

esclusivamente digitale, con l'assenza importante di un 

player di peso come Sony, ormai indirizzata ad affidare 

i suoi annunci ai personali State of Play e nella trasfor- 
mazione delle conferenze da grandi show a semplici carrellate 
di trailer. Vediamo quindi gli annunci più importanti visti durante 
l'evento californiano 


Elden Ring - From Software 

Senza dubbio il trailer che più ha scosso l'utenza è stata la nuova 
IP di From Software in collaborazione con George R.R. Martin, 
l'attesissimo erede di Dark Souls che al solo sentirne il nome ci 
vengono già i brividi, ma ci si gonfia anche la vena sul collo visto 
che come da marchio di fabbrica From Software, il gioco sarà 
come sempre difficile e punitivo ai massimi livelli. Il trailer ci ha 
mostrato degli spezzoni di gameplay, ma senza dubbio l'occhio 
si posa molto sul lato artistico dell'opera che sembra essere 
ispirata e in linea con le opere sia di Miyazaki che di Martin. Dal 
trailer ci sembra di capire che il gioco avrà un'impostazione più 
aperta e “simil open-world" rispetto ad un Dark Souls o un Blo- 
odborne e abbiamo avuto modo di apprezzare il design di alcuni 
boss che sembrano davvero terrificanti. Non vediamo davvero 





l'ora di metterci le mani sopra e per farlo dovremo aspettare 
purtroppo fino al 21 Gennaio 2022, data di uscita rivelata alla 


fine del trailer insieme alla inaspettata natura cross gen del titolo. 


Elden Ring sarà infatti giocabile anche su PS4 e Xbox One oltre 
ovviamente alla next gen. 


Starfield - Bethesda Softworks 

Quando Bethesda si mette al lavoro su un nuovo mondo di gioco 
le aspettative sono sempre enormi. Fallout e The Elder Scrolls 

ne sono l'esempio più lampante e Starfield si è già aggiudicato 

il nomignolo di “Skyrim nello spazio” Un GDR sci-fi che rischia 

di essere un vero capolavoro e anche se dal trailer non si è 

visto granché, l'hype è già bello alto visto che questa esclusiva 
Microsoft potrebbe essere una vera killer app per Xbox Series 
X/S e come se non bastasse, sarà disponibile fin dal Day One su 
GamepPass. Non vediamo l'ora di vagare nello spazio per scoprire 
l'universo creato da Bethesda, ma anche qua per farlo dobbia- 
mo attendere parecchio, con una data di uscita fissata per 1’11 
Novembre 2022 (11-11-22 come mostrato sulla nave del prota- 
gonista), data che strizza l'occhio proprio a Skyrim che uscì nel 
lontano 11 Novembre 2011 (11-11-11) come a ribadire la natura di 
Starfield, un GDR che mira a diventare un cult. 


Battlefield 2042 - EA Dice 

Il nuovo sparatutto di DICE è in cima 
alla nostra lista di attese per quest'an- 
no e per nostra fortuna non dovremo 
nemmeno aspettare a lungo visto che 
l'uscita è fissata per il 22 Ottobre 2021. 
Due trailer in rapida successione, un reve- 
al trailer e un gameplay trailer, quest'ulti- 
mo quello più ricco di dettagli, da vedere 
più e più volte perché Battlefield 2042 
oltre al graficone ha davvero tantissimo 
da offrirci. 

Nel trailer si percepisce la guerra, un 

vero e proprio conflitto a fuoco, come 
sempre distruttivo, enorme e vario, con 

la possibilità di muoversi a bordo di una 
varietà di veicoli e velivoli, un'esplorazione 
della mappa anche in verticale grazie al 
rampino e all'interno degli edifici, con 
ovviamente un'immancabile distruttibilità 
dell'ambiente che rappresenta uno dei 
tanti marchi di fabbrica della serie. 

In un breve scorcio si vede anche la pos- 
sibilità di personalizzare le armi durante 
l'azione (in stile Crysis 3), un'altra aggiunta 


chiesta a gran voce dalla community. 
Battlefield 2042 sappiamo inoltre che sarà 
un gioco multiplayer only, senza campa- 
gna in singolo e senza modalità battle 
royale, un Battlefield puro fino al midollo 
che punta a riprendersi il trono degli FPS. 


Forza Horizon 5 -Turn 10 

Si va in Messico, un'ambientazione enor- 
me, ancora più grande della Gran Breta- 
gna del quarto capitolo, ancora più vasta 
e variegata, con le stagioni che colpiranno 
i diversi biomi della mappa in maniera di- 
versa, con eventi meteorologici più grandi, 
una grafica che ormai è fotorealismo puro 
e l'immancabile formula vincente di Forza 
Horizon, il racing game definitivo. 

Forza Horizon 5 ci viene presentato 

come un enorme mondo di gioco, ricco di 
eventi e scorci meravigliosi, da esplorare 
sfrecciando con le centinaia di auto che 
avremo a nostra disposizione in un ecosi- 
stema multiplayer persistente ancora più 
ricco di eventi e possibilità. 

In Forza Horizon 5 oltre alle Playlist del 


Festival, le gare, gli eventi, il Forzathon 

e la possibilità di sfidare giocatori in 
tutto il mondo premendo un solo tasto, 
ci sarà anche un profondo editor che ci 
permetterà di creare i nostri circuiti e di 
giocare quelli degli utenti, permettendo 
creazioni spettacolari in stile Trackmania, 
un'aggiunta che renderà Forza Horizon 5 
ancora più longevo rispetto al suo prede- 
cessore. 

Forza Horizon 5 uscirà il 9 Novembre e 
come sempre sarà disponibile su Xbox 
Series X/S e anche su PC e Gamepass. 


Il sequel di The Legend of Zelda BOTW 
e Metroid Dread - Nintendo 

Li trattiamo insieme perché ai punti sono 
senza dubbio gli unici due titoli che hanno 
dato clamore al Nintendo Direct, ma 
mentre per il primo atteso sequel di The 
Legend of Zelda: Breath of the Wild si sa 
davvero ben poco a parte appunto la sua 
natura di seguito diretto del capolavoro 

di lancio di Nintendo Switch, per Metroid 


(continua) 











la situazione è ben diversa e Nintendo ce 
(segue) lo afferma già dai primi fotogram- 
mi del trailer. 

Si vede Samus Aran nell'iconica armatu- 
ra e poi schermo nero, caratteri cubitali, 
Metroid 5. 

Non parliamo di uno spin-off ma del vero 
e proprio sequel di Metroid Fusion, quel 
fantomatico Metroid Dread di cui si parla 


da quasi 20 anni e che finalmente è realtà. 


Visuale isometrica in 2D, l'autentica reale 
azione in stile Metroid che i fan della serie 
chiedono a gran voce e finalmente, una 
degna conclusione alla storia principale 
di Samus che tra Metroid Prime e Metroid 
Other M era stata abbandonata. 

Metroid Dread arriverà il 10 agosto 
2021, un'attesa duranta 20 anni che 
speriamo verrà ricompensata. 


L'altro E3, menzioni d'onore 

Si è visto tanto altro in questo E3, tanti 
giochi che ci incuriosiscono e tanti che 
meriterebbero pagine e pagine di descri- 
zioni, tra cui ovviamente ci sono tripla A 
come Halo Infinite e STALKER 2, due titoli 
che veramente attendiamo con ansia, ma 
sui quali abbiamo qualche riserva. 

Per Halo Infinite siamo rimasti già scottati 


la prima volta, il gioco sembra migliorato 
tantissimo nella grafica e si è visto un 
montaggio del multiplayer che fa ben 
sperare, ma per ovvie ragioni preferiamo 
andarci con i piedi di piombo. 

Discorso diverso per STALKER 2, che se 
nell'ambientazione e nello shooting sem- 
bra un gioco più che solido, c'è sempre 
lo spettro della serie Metro che da gioco 
liberamente ispirato al primo STALKER è 
diventato un vero e proprio sostituto e che 
ora rischia di essere il paragone diretto 


: 


È 
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con STALKER 2. 
Discorso simile per Back 4 Blood, un vero 
e proprio clone moderno di Left 4 Dead 
che potrebbe diventare un gran gioco 
“cazzeggio” per divertirsi con gli amici. 
Riguardo ai sequel, sono stati annunciati 
The Outer Worlds 2 e Age of Empires 4, 
due titoli che promettono davvero molto, 
mentre tra le nuove IP abbiamo Avatar: 
Frontiers of Pandora, un titolo di cui nel 
tempo si è sempre parlato fin dall'uscita 
del film e che finalmente sembra realtà e 
da Square Enix, una nuova installazione 
forte della licenza Marvel, Guardians of 
the Galaxy. 
Su questo nutriamo particolari speranze 
visto che dal punto di vista narrativo ed 
estetico Marvel's Avengers non era male 
anzi, ma sul gameplay la 
Mes. varietà non era proprio 
ai massimi livelli. 
Speriamo che con Mar- 
vel's Guardians of the 
Galaxy gli sviluppatori 
riusciranno a creare 
un gioco più rifinito e 
p° apprezzabile dal punto di 
vista ludico. 
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la storia di Insomniac 
Games, studio di sviluppo di 
videogiochi che dal 2019 si 
trova sotto l'egida di Sony, 
sembra quasi essere legata 
a doppio filo con la storia 

di un’altra icona del mondo 
videoludico: Playstation 


ato nel lontano - ma nemme- 
| | no tanto, a dirla tutta - 1994 
come Xtreme Software e 
trasformatosi un anno dopo 
RI i inInsomniac Games, lo studio 
di sviluppo californiano fondato da Ted 
Price si affacciò in questo mondo proprio 
lo stesso anno in cui faceva capolino 
quella che potremmo definire come la 
console che ha cambiato le regole del 
mondo, nonché del mercato, dei video- 
giochi. Playstation e Insomniac, insomma, 
sembrano davvero essere fatti l'uno per 
l'altra e, proprio grazie a questa incredibile 
sinergia che si è giunti, all'incirca due anni 
fa, all'acquisizione di Insomniac Games da 
parte di Sony. 
Un legame reciproco così forte da 
permettere sia allo studio di stabilizzarsi 
prima e affermarsi poi, sia a Sony di ven- 
dere ancora più console grazie ai prodotti 
sviluppati da Insomniac. Perché, val la 
pena ricordarlo, Insomniac Games è l'au- 
trice, tra le altre, di serie come Resistance 
e Spyro the Dragon, altro storico titolo e, 
ultimamente, ha supportato il lancio di 
Playstation 5 con un ottimo Spider Man: 
Miles Morales, arrivato dopo un altret- 
tanto eccellente primo capitolo, uscito 
su Playstation 4 e interamente dedicato 
al tessi ragnatele più famoso del mondo 
dei comics Marvel. Ma se dovessimo 
scegliere un elemento, un titolo, una serie 
che ha permesso di consolidare ancora 
di più il già forte legame tra le due realtà, 
il nostro voto andrebbe sicuramente 
alla serie di Ratchet & Clank. La saga 
del Lombax e del piccolo robottino ha 
generato qualcosa come undici titoli in 
tutto rappresentando, di fatto, una delle 
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più longeve e famose serie di videogiochi. 
Iniziata su Playstation 2 nel novembre 
del 2002, la storia dell'improbabile duo di 
amici si è da subito guadagnata un posto 
speciale nel cuore di tutti gli appassionati 
di videogiochi, diventando in breve tempo 
un must del mercato. Oggi, a distanza di 
ben otto anni dall'ultimo titolo della serie 
principale, i due amici tornano in un nuo- 
vo, emozionante e scoppiettante capitolo, 
che li porterà a viaggiare tra le pieghe di 
diverse dimensioni. Siete pronti a tuffarvi 
in Ratchet & Clank: Rift Apart? 

La storia di Ratchet & Clank: Rift 

Apart narra gli eventi successivi 

a quanto vissuto nel precedente 

episodio della serie principale, 

Ratchet & Clank: Nexus, uscito nel 

2013. 
Ci troviamo a Metropolis, dove è stata 
organizzata una splendida e fastosa 
parata per festeggiare i due eroi e, in un 
certo senso, ringraziarli per le loro gesta. 
Il buon Clank, durante la stessa, decide di 
sorprendere il suo migliore amico regalan- 
dogli il Dimensionatore, un dispositivo 
capace di aprire dei varchi verso altre 
dimensioni, così da permettergli di viag- 
giare alla ricerca di altri Lombax come lui. 
Ma non tutto va come previsto. Durante 
la parata, infatti, il terribile Dottor Nefarius 
riesce a sottrare il Dimensionatore dalle 
mani di Ratchet e, non pago di tutto ciò, 
decide di utilizzarlo per mandare la coppia 
di amici in una dimensione alternativa. 
Il piano di Nefarius riesce, ma a caro prez- 
zo: Ratchet & Clank vengono risucchiati 
e spediti in una dimensione dove lui è 
diventato unico e indiscusso imperatore 
e, nel mentre, il Dimensionatore, utilizzato 
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impropriamente dal tremendo Dottore, 
crea una serie di squarci dimensionali 
altamente instabili. Nella nuova dimensio- 
ne, il nostro Lombax preferito capisce di 
non essere l'unico rimasto della sua razza 
e, grazie alla new entry Rivet, cercherà di 
fermare il terribile Nefarius per riportare 
tutto a come era prima. 

Uno dei primi aspetti che colpiscono 

di questo nuovissimo Ratchet & Clank: 
Rift Apart, è la sua incredibile eleganza 
nell'offrire al giocatore un'esperienza di 
gioco unica, molto legata alla storia, ma 
semplice e immediata. Il gameplay, in 
particolare, si basa sulla commistione di 
due generi ormai ben digeriti dal grande 
pubblico del mercato videoludico. Difatti, 
l'unione tra action platforming e sparatut- 
to in terza persona è perfetta, e rende al 
meglio la semplicità e la gioia che deriva 
dal perdersi tra le pieghe dimensionali del 


nuovo titolo Insomniac Games. 
Oltre a muoverci ed esplorare, saltare 
e colpire i nemici con la nostra 
enorme chiave inglese, avremo 
la possibilità di approcciare agli 
stessi anche dalla distanza, grazie 
all'enorme quantità di armi ranged 
che permettono diverse soluzioni di 
gameplay. 
Le armi a disposizione sono molte, come 
già detto, e tutte hanno un elemento 
caratterizzante e ironico, in pieno stile Ra- 
tchet & Clank. Non solo, essendo un titolo 
esclusivo per la console next-gen di Sony, 
il nuovo titolo di Insomniac Games riesce 
a sfruttare al meglio alcune delle caratteri- 
stiche del Dual Sense, rendendo ancor più 
unica l'esperienza di gioco. 
Esperienza la cui durata si attesta su 
circa la dozzina di ore, tranquillamente 
ampliabili qualora decideste di andare 
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alla ricerca dei numerosi collezionabili 
presenti nelle grandi mappe di gioco. 
Oltre all'eleganza del gameplay, un altro 
degli elementi che colpiscono del gioco è 
senza ombra di dubbio la sua componen- 
te estetica. 

Non esageriamo nel dire che nella moda- 
lità Fedeltà - modalità che prevede una 
risoluzione a 4K con Ray Tracing attivato 
ma con frame cappato a 30 - sembrerà 
di giocare un film della Pixar. E se invece 
siete tra quelli che storcono un po' il naso 
per quanto riguarda il frame limitato a 30, 
non disperate: in Insomniac Games hanno 
pensato anche a voi! Sono infatti presenti 
due ulteriori modalità: oltre a Fedeltà, già 
descritta prima, troveremo Prestazioni RT 
e Prestazioni, in cui avremo la possibilità 
di giocare a 60 FPS, sacrificando in una 

il Ray Tracing e, in entrambe, un po' di 
risoluzione. 
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è sempre complesso 
superare e rivalutare le 
nostre prime impressioni, 
che siano riguardo a una 
persona o a appunto a un 
videogioco. Questo è uno 
dei rari casi. 
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carlet Nexus a prima vista ci era 
sembrato un cosiddetto “more 
of the same" un altro Action 
RPG di stampo fortemente 
giapponese, con grafica carto- 
on e gameplay basico come ahimè se ne 
vedono davvero tanti, ma ci sbagliavamo 
e ci sbagliavamo di grosso, perché questo 
ultimo progetto di Bandai Namco non 
solo ha completamente stravolto il nostro 
pensiero, ma potrebbe risultare infine una 
piccola perla del genere, un po' come fu 
Nier: Automata. 
Scarlet Nexus è un gioco che riesce 
a mescolare diversi elementi presi da 
tanti giochi e amalgamarli al meglio 
in quella che al momento è una delle 
migliore esperienze Action RPG 
moderne. 
A partire dalla componente narrativa che 
non c'è da stupirsi, diventerà presto un 
anime, Scarlet Nexus ci incolla al pad e ci 
sprona a scoprire il fantastico mondo di 
New Himuka, una nazione dove si è svi- 
luppata una nuova era tecnologica basata 
sulla comunicazione neurale. 
Nel prologo della storia di Scarlet Nexus 
scopriamo come un ormone celebrale ha 
aperto la strada alle reti neurali, connet- 
tendo tra loro le menti e i pensieri della 
popolazione di tutto il mondo. 
New Himuka è il centro nevralgico del 
nuovo mondo interconnesso ed è mi- 
nacciato dagli Estranei, una razza aliena 
che si nutre di cervelli umani e che viene 
affrontata dalla forza di elite governativa 


di cui facciamo parte, i Guardiani Scarlatti. 


| Guardiani sono soldati addestrati al 
combattimento e dotati di incredibili pote- 
ri psichici che gli permettono di affrontare 
gli Estranei e proteggere la popolazione di 
New Himuka. 
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Veniamo quindi a conoscenza dei nostri 
due protagonisti Yuito e Kasane, due 
personaggi attraverso il quale vivremo 
al storyline del gioco e qua abbiamo la 
prima sorpresa per Scarlet Nexus in quan- 
to all'inizio dell'avventura sceglieremo il 
personaggio da utilizzare, ma ciò influirà 
pesantemente sull'andamento della nostra 
avventura. 
Seppure gli eventi sia per Yuito che per 
Kasane si svolgeranno nella stessa linea 
temporale, le due linee narrative si incon- 
treranno solamente verso la fine e perciò 
sarà necessario fare una run con entrambi 
i personaggi per godersi appieno l'espe- 
rienza di gioco di Scarlet Nexus nella sua 
interezza. 
Inoltre, il combat system dei due perso- 
naggi è molto diverso tra loro, con Yuito 
più adatto al combattimento ravvicinato 
a fil di spada, mentre Kasane preferisce 
un confronto a media distanza sfruttan- 
do i suoi potenti poteri psichici. Scarlet 
Nexus è quindi un gioco che vale per due, 
con una durata complessiva di entrambe 
le campagne che si aggira sulle 50 ore, 
concedendoci anche qualche missione 
secondaria e un po' di esplorazione, ma se 
vi innamorate davvero di New Himuka, il 
conteggio salirà sicuramente. 
Se l'asset narrativo di Scarlet Nexus 
ancora non vi ha convinto, ci penserà 
il gameplay e il combat system a 
farlo, vera punta di diamante del 
gioco, che regala soddisfazioni 
immense pad alla mano. 
Il combat system è semplice, con il solito 
mix di combo tra attacchi pesanti e leg- 
geri, schivate e parate, ma è l'integrazione 
dei poteri psichici a renderlo appagante. 
Entrambi i protagonisti sono dotati di 
telecinesi e potranno sfruttare l'ambien- 






RPG che | CI catapulta in ILL 
Ichici e predatori è di menti! 


te circostante e lanciare oggetti verso i 
nemici una volta che la barra del potere 
è carica, innescando dei brevi quick time 
event durante i combattimenti che azio- 
neranno delle animazioni in stile anime, 
che renderanno le fasi combat ancora più 
frenetiche e gradevoli dal punto di vista 
cinematografico. 

| poteri psichici si ricaricano velocemente 
colpendo i nemici e inoltre potremo pren- 
derne in prestito altri dai nostri compagni 
di party, dotati di poteri diversi dai nostri 
che ci permetteranno di creare delle com- 
bo devastanti per annientare gli Estranei. 
Parte integrante del gameplay sarà la 
gestione del party e del livello di legame 
con ciascun componente, che ci permet- 
terà non solo di affrontare delle missioni 
dedicate e scoprire dettagli sulla lore 

dei personaggi e del gioco, ma anche 

e soprattutto sbloccare meccaniche di 
gioco altrimenti precluse, alcune delle 
quali ci torneranno più che utili contro i 


cr) A 


nemici più complessi e i boss. Su questo 
frangente gli sviluppatori hanno lavorato 
davvero molto, confezionando un buon 
roaster di nemici variegati e impegnativi 
da affrontare, ognuno con le sue carat- 
teristiche e combat system, che rendono 
divertenti anche i minion più basilari del 
gioco, fino ad arrivare ovviamente ai boss 
di fine livello, alcuni quasi “darksouliani” 
per complessità e difficoltà. Ma non vi 
spaventate, il gioco non cade mai nell'es- 
sere punitivo e frustrante anzi, il bilancia- 
mento in Scarlet Nexus sprona a capire 
se abbiamo bisogno di una certa abilità 
da acquisire per affrontare la battaglia al 
meglio o se un legame migliore con un 
determinato compagno ci porterebbe alla 
vittoria più facilmente, portandoci quindi 
a completare il più possibile le missioni 
secondarie legate ai personaggi e ogni 
tanto a “farmare” un po' di esperienza in 
scenari già affrontati in precedenza. 

Per quanto riguarda la direzione artistica, 





Scarlet Nexus è graficamente molto vicino 
ad un anime interattivo, sia per la qualità 
dei fondali e della realizzazione pretta- 
mente tecnica dei personaggi, ma anche 
per le animazioni che risultano davvero 
ben curate e sempre verosimili. 
Fantastico inoltre il contrasto tra le varie 
aree di gioco in stile “realistico” e i perso- 
naggi principali molto più “anime” dotati 
di una grafica in cel-shading ancora più 
marcata, che viene ulteriormente enfatiz- 
zata dal sistema di illuminazione realistico 
per i fondali. Il lato artistico come sempre 
è soggettivo, ma questo contrasto ci 
sembra davvero azzeccato per l'opera che 
è Scarlet Nexus, anche se ci sarebbe pia- 
ciuto un ambiente completamente open 
world piuttosto che la divisione in macro 
aree della città. 

Speriamo di venire accontentati in un 
sequel del gioco, dove vorremmo vedere 
anche una varietà maggiore di missioni 
secondarie. 


© per ora non solo'ci accontentiamo, ma godiamo a giocare a questo action 
RPG di casa Bandai Namco che ha fatto breccia nei nostri cuori e che ci ha 
letteralmente stregato fin dalle prime Ore, Ue piccola [LO RESTIELOSA 
DI inizio dii una nuova e sorprendente serie | 
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ravis Touchdown torna a Santa 
Destroy dopo dieci anni di 
assenza. 

Lì, trova un'enorme metropoli su 
un'isola artificiale che galleggia 
nel mare e un misterioso oggetto volante 
sospeso proprio sopra di essa. 

Quella di No More Heroes è una serie di 
videogiochi hack and slash di azione e 
avventura sviluppata da Grasshopper Ma- 
nufacture e ideata da Goichi Suda, noto 
anche con il soprannome di Suda51. Il tito- 
lo della serie deriva dal titolo dell'album 
No More Heroes, pubblicato dalla band 
punk britannica The Stranglers. Ad undici 
anni dal secondo capitolo della serie, è 
ora in arrivo No More Heroes III, atteso 
terzo capitolo che riporta in azione Travis 
Touchdown a Santa Destroy, mentre deve 
difendere il mondo da un'invasione aliena 
di un esercito incredibilmente potente 
guidato da un principe galattico. 

Lo sviluppo del titolo è iniziato più o meno 
nel periodo in cui è stato completato 
Travis Strikes Again: No More Heroes, 
con il core team di quel gioco spostatosi 
a lavorare su No More Heroes III, insieme 
al reclutamento di talenti esterni e dell'ex 
staff di Grasshopper Manufacture, a 
completare lo sviluppo. L'Unreal Engi- 

ne 4 viene nuovamente utilizzato come 
motore di sviluppo, permettendo notevoli 
migliorie. Nell'attesa di potervi giocare, 
però, sarà certamente utile approfondire 
alcune delle principali curiosità relative a 
questo. Proseguendo qui nella lettura sarà 





nei panni dell'assassino professionista 
Travis Touchdown, si ritorna a Santa 
Destroy dopo dieci anni 


infatti possibile ritrovare ulteriori dettagli 
relativi al gameplay ed alla sua trama. Si 
elencheranno anche le principali console 
su cui è possibile utilizzarlo, come anche il 
prezzo e la data di uscita. 

L'azienda sviluppatrice ha inoltre annun- 
ciato, per l'occasione dell'uscita di questo 
nuovo capitolo, la No More Heroes Killion 
Dollar Trilogy Edition, ossia un'edizione li- 
mitata contenente tutti e tre i capitoli della 
saga con protagonista Travis Touchdown. 
AI momento, però, questa verrà distribuita 
unicamente per il mercato giapponese. 
La vicenda ha inizio otto anni prima della 
storia principale del gioco, quando un 
ragazzino di nome Damon Riccitiello 
incontra un alieno di nome FU. Damon 
aiuta l'extraterrestre a costruire una nave 
spaziale e a tornare sul suo pianeta, 
permettendogli di sfuggiare agli agenti 
del governo che voglio invece studiarlo. 
Vent'anni dopo, Damon è ora un adulto, 
amministratore delegato di Utopinia - una 
società di rinnovamento urbano - che 
utilizza le tecnologie aliene per diventare 
un potente magnate degli affari. Improv- 
visamente, egli riceve la visita di FU, il 
quale si presenta come un principe senza 
pietà, intento ora a conquistare la Terra. È 
a questo punto che entra in gioco Travis 
Touchdown, un assassino tornato da un 
esilio autoimposto, e deciso ora a scalare 
le classifiche dei supereroi galattici per 
sconfiggere FU e salvare il mondo. 

No More Heroes III è dunque un gioco di 
azione e avventura in terza persona in cui 


il giocatore assume il ruolo dell'assassino 
professionista Travis Touchdown. Il gioco 
segna un ritorno al formato open world 
della serie visto l'ultima volta nel primo 
gioco della serie, in cui il giocatore esplora 
la città immaginaria di Santa Destroy, 
intraprendendo varie attività secondarie 
come minigiochi di lavoro part-time e 
missioni di assassinio. A differenza dei 
giochi precedenti, la città è ora divisa in 
cinque isole uniche che il giocatore può 
attraversare con la nuova moto modificata 
di Travis, il “Demzamtiger” Per progredire 
nel gioco, il giocatore deve accumulare 
denaro sufficiente dalle missioni per 
pagare una quota di iscrizione a una bat- 
taglia classificata. 

Il giocatore dovrà quindi combattere 
attraverso livelli con vari nemici e ostacoli, 
culminando in una battaglia unica con un 
boss alla fine. Il combattimento si svolge 
come un gioco hack and slash in tempo 
reale. Simile ai precedenti giochi princi- 
pali, questo è prevalentemente incentrato 
sulla caratteristica “Beam Katana" di 
Travis, una spada con una lama composta 
di energia. Il giocatore può eseguire varie 
combo leggere e pesanti con la spada. | 
colpi riusciti potenziano l'"Ecstasy Gauge” 
del giocatore, mentre subire danni lo 
esaurisce, ricompensando la capacità del 
giocatore di infliggere danni incontrastati 
e fornendo numerosi vantaggi. Il giocatore 
è inoltre in grado di equipaggiare quattro 
abilità uniche che possono aiutare in 
combattimento. 
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'estate è ormai arrivata e con 
esso un caldo che ti farebbe vo- 
glia di vivere insieme ai pinguini 
dell’Artico, per questo ho deciso 
che la recensione retrogaming di 
questo numero doveva essere qualcosa di 
rinfrescante. So che è solo una metafora 
ed è mille volte meglio mettere la testa 
sotto l'acqua corrente o un immersione in 
una vasca piena di ghiaccioli, ma il gioco 
che ho scelto è sicuramente in tema con 
l'estate. Che può esserci di più azzeccato 
di un delfino che nuota nell'oceano per 
salvare i suoi compagni da...una razza 
aliena? Se non ci soffermiamo su quest'ul- 
timo punto è al dir poco perfetto. 

Il gioco è uscito nel 1992 su Sega Mega 
Drive pubblicato proprio da Sega e svilup- 
pato da Appaloosa Interactive. Il titolo ai 
tempi ha riscosso un successo stratosfe- 
rico diventando una vera e propria icona 
Sega al pari di Sonic the Hedgehog e non 
scherzo. 

In effetti scegliere un delfino come 
protagonista e utilizzare l'ambientazione 
marina come scenario per l'intero gioco lo 
ha reso unico poiché sono due elementi 
che sia all'epoca che tutt'oggi non si sono 
mai più visti insieme. 

Questo rendeva Ecco the Dolphin un 
gioco unico nel suo genere, affascinante 
per via dei suoi ambienti marini, ma che 
sapeva diventare anche frustrante e dan- 
natamente difficile. 

Pensate che lo stesso Ed Annunziata, il 
creatore di Ecco, lo aveva reso apposita- 
mente difficile per costringere i bambini 
ad acquistare il gioco anziché noleggiarlo, 
finirlo e riportarlo spendendo due soldi. 
Una genialata questo è indubbio, ma i 


Ecco the Dolphin 


Il delfino che salvò 
il mondo dagli alieni! 


ragazzini dell'epoca che hanno giocato a 
Ecco the Dolphin hanno imparato sin da 
subito il significato di imprecazione grazie 
al buon Ed. 

Il gioco in fin dei conti sembrava sempli- 
ce sulla carta, dovevamo controllare un 
delfino ed esplorare i fondali marini al fine 
di ritrovare i propri compagni scomparsi 
misteriosamente. 

Questo si traduceva in una serie di enigmi 
ambientali sa risolvere, mangiare pesci 

o colpire creature marine quali meduse 

e pesci palla molesti. Grazie alle potenti 
testate di Ecco era possibile sconfiggere 
ogni nemico, ma i controlli del delfino non 
erano precisissimi per via del movimento 
a 360 gradi dovuto proprio all'acqua, ma 
d'altronde questo lo rendeva decisamente 
realistico. Certo che rigiocarlo al giorno 
d'oggi può diventare realmente frustrante 
per la mancata precisione degli attacchi 
così come nel spostare oggetti chiave per 
alcuni enigmi risultando pesantemen- 

te frustrante per gran parte del tempo. 
Inoltre, come sapete i delfini devono 
riprendere aria e allora perché non inse- 
rire nel gioco un misuratore per l'aria che 
costringe costantemente il giocatore a 
trovare il più piccolo anfratto per sporgere 
fuori dall'acqua? Finché nuotiamo vicino 
alla superficie potrebbe non essere un 
problema, ma ad esempio lo scenario 
delle caverne sottomarine vi farà cambiare 
immediatamente idea. 

Una cosa positiva è che terminare ogni 
singolo livello vi darà una soddisfazio- 

ne enorme, ma dovrete sudarvela per 
davvero. Leggende dicono che Ecco the 
Dolphin è così tosto che alcuni giocatori 
non hanno finito nemmeno il primo livello 


retrogaming 


a cura di Marco inchingoli 
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Action adventure 
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introduttivo, questo perché sin da subito 
il gioco non ci dice assolutamente nulla, e 
capire il da farsi non è mai intuitivo. 

Per non rimanere bloccati fin da subito 

vi consigliamo di provare a saltare fuori 
dall'acqua, ma molto in alto però. Un altro 
aspetto senz'altro inaspettato è che la 
trama ad un certo punto ha una svolta 
talmente incredibile da sembrare più figo 
di Independence Day. 

Parliamo di alieni, viaggi nel tempo e per- 
sino nuotare in una nave spaziale aliena. 
Se vi ho messo curiosità a questo punto 
non dovrete far altro che accettare la sfida 
e imbarcarvi nell'avventura più difficile 
della vostra vita. 

In Ecco the Dolphin dovrete sudarvi la 
vittoria, ma se riemergerete dall'oceano 
potrete raccontare le vostra impresa ad 
amici e parenti gongolandovi con orgo- 
glio! 








21 


coming soon 





ing's Bounty Il è l'annunciato 
gioco di ruolo tattico a turni 
sviluppato da 1C Entertainment 
e pubblicato da Deep Silver. 

Il titolo è un sequel diretto del 
primo gioco King's Bounty pubblicato nel 
1990, anche se nel 2008 è stato rilasciato 
uno spin off, King's Bounty: The Legend, 
sviluppato anche da 1C. 

I fan di quello che è ancora oggi un gioco 
di genere fantasy molto amato, attende- 
vano da tempo un nuovo capitolo, ora 
finalmente annunciato. 

Questo sequel è nuovamente ambienta- 
to nel vasto regno di Antara, dove è ora 
arrivato un grande pericolo. 

Una misteriosa sciagura si è abbattuta sui 
più remoti angoli del regno, corrompendo 
la terra e tutti i suoi abitanti. 

| rifugiati delle regioni colpite hanno 
iniziato ad arrivare nel regno di Nostria, 
facendo calare drammaticamente la 
disponibilità di cibo e risorse. 

Le creature distorte dalla sciagura, un 
tempo esseri viventi, vagano per le cam- 
pagne lasciandosi alle spalle una scia di 
caos e distruzione. 

La terra stessa combatte per la sopravvi- 
venza. 

Spetterà al giocatore, assumendo i panni 
di tre eroi, prendere decisioni importanti 
e compiere gesta eroiche, plasmando il 
futuro del regno. 
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Una storia interattiva e spettacolare 
Raccontato attraverso la lente di una 
spettacolare esperienza da film, King's 
Bounty Il mette ogni scelta nelle mani dei 
giocatori. 

Nel solco della classica tradizione RPG, 

i giocatori dovranno affrontare difficili 
scelte morali che avranno conseguenze 
a lungo termine per il destino del regno. 
Ma anziché affidarsi a semplici opzioni 

di dialogo, saranno le azioni ad avere un 
vero peso. 

Il paesaggio è importante 

Quando i giocatori entrano in combat- 
timento, il campo di battaglia rifletterà 

la specifica parte di mondo che stanno 
attraversando in quel momento. 

Ciò costringerà i giocatori a tenere in con- 
siderazione l'ambiente circostante prima 
di scendere in battaglia, per minimizzare 
i potenziali rischi e cercare di ottenere i 
maggiori vantaggi. 

Basta con le arene bidimensionali 
Campi di battaglia realistici e volumetrici 
sono ora parte integrante dei combatti- 
menti in King's Bounty Il. 

Sulle mappe di battaglia è possibile 
trovare ostacoli e dettagli di ogni tipo, 
che creeranno un'estrema varietà tattica: 
colline, burroni, carovane e tanto altro. In 
questo modo, ogni battaglia avrà vantaggi 
e svantaggi tattici peculiari. 

Nuovo sistema di sviluppo dei personaggi 
King's Bounty Il fornisce ai giocatori tre 


il sequel diretto del primo grande 
successo del 1990 


personaggi tra cui scegliere, ognuno con 
la propria storia. 

Esplorando il regno, le storie dei per- 
sonaggi cambieranno e si allineeranno 
gradualmente con ideali diversi: Forza, 
Arte, Ordine e Anarchia. Non solo queste 
scelte influiranno sulle reazioni dei PNG, 
ma avranno anche un impatto tangibile 
sul mondo di gioco. 

Squadre uniche 

Ogni squadra consiste di unità peculiari, 
ciascuna con il proprio set di abilità e un 
aspetto ben definito. 

Anziché disporre di tante reclute senza 
volto, i giocatori potranno costruire eserci- 
ti di umani, elfi, troll e altre creature che 
vivranno grandi avventure combattendo 
fianco a fianco e sviluppando legami 
duraturi. 

Profondità tattica sul campo di battaglia 
King's Bounty Il introduce nella serie tante 
nuove funzionalità tattiche, come la Linea 
di visuale, per un'esperienza di combat- 
timento più ricca e profonda. Inoltre, nel 
bel mezzo della battaglia si verificheranno 
spesso eventi tattici a sorpresa che ter- 
ranno sempre sulle spine i giocatori. 

Un inedito mix di realismo e fantasy 

Ci si muoverà in un grande mondo fantasy 
che mischia i più amati canoni del genere 
con un realismo cupo che permetterà 

di rimanere sempre coi piedi ben saldi 

a terra in questa lotta disperata per la 
sopravvivenza. 








Razer Raptor 27 !! 1 !/ , 


| monitor gaming si 
‘aggiorna e ora è più veloce 
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Aggiornato con tutte le Aereo e la nitidezza che ti servono per giocare al meglio, A nuovo 
Razer Raptor ora è più veloce che mai, con una frequenza di aggiornamento di 165 Hz e una 


qualità visiva certificata THX 


a combinazione perfetta di stile 
e prestazioni, l'ultima versione 
del Raptor è sempre dotata di 
. un pannello IPS con risoluzione 
i QHD (2560 x1440 px) e poggia su 
una base con lo stesso strepitoso sistema 
di cable management, per un'esperienza 
visiva perfetta sia sullo schermo che sulla 
tua scrivania. 
ALTA VELOCITÀ A 165 HZ. ALTA 
RISOLUZIONE QHD. 
Con fino 165 Hz a risoluzione QHD, il nuo- 
vo Raptor 27 ti dà ancora più frame con cui 
dominare con il tuo vantaggio competitivo. 
Combinato a un tempo di risposta di 1 ms, 
grazie alla tecnologia Ultra Low Motion 
Blur, dona un'esperienza di gioco inegua- 
gliabile, con immagini più nitide e a frame 
rate straordinariamente fluidi. 
ADATTA IL TUO GAMEPLAY 
Dimenticati per sempre del tearing, grazie 
all'ultima tecnologia Adaptive Sync: la 
versione aggiornata del Razer Raptor 27 
è ora compatibile con NVIDIAR G-Sync e 
supporta gli standard di aggiornamento 
variabile di AMD FreeSyncX Premium. 
Gioca senza stuttering ed elimina del tutto 
l'input lag. Goditi un monitor con frequen- 
za di aggiornamento variabile che si abbi- 


na perfettamente alla tua scheda grafica 
quando parti per un'avventura in un mondo 
magico o ti sporgi dall'angolo in un FPS. 

IL PRIMO MONITOR DA GAMING 
CERTIFICATO THX 

l'azienda ha collaborato con con THX, ma- 
estri della fedeltà audio e video, e adottato 
le rigorose procedure di test per garantirte 
un livello di immersione mai visto prima 
d'ora in un monitor da gaming. 

Con più di 400 singoli test per garantire la 
maggiore fedeltà possibile dell'immagine 
rispetto alla sorgente, il Razer Raptor 27 
offre un livello di immersione completa- 
mente nuovo. 

CABLE MANAGEMENT PERFETTO PER 
LA TUA POSTAZIONE DI BATTAGLIA 
Non solo puoi regolare l'altezza, l'incli- 
nazione e la rotazione della base fino a 
raggiungere una posizione ergonomica 
ottimale, ma puoi anche sfruttare un 
sistema di cable management che sarà 
gradito anche dagli assemblatori di PC più 
esigenti. 

La base è ricavata da un singolo pezzo di 
alluminio con canaline appositamente pro- 
gettate per i cavi, permette di mantenere la 
tua scrivania pulita e sgombra, mantenen- 
do una stabilità assoluta. 











CARATTERISTICHE TECNICHE 
Dimensioni pannello: 27" 

Tipo panello: IPS 8 Bit + FRC 
Formato: 16:9 

Risoluzione: 2560x1440 pixel 
Luminosità di picco: 420 nit 
Contrasto: 1000:1 

Tempo di risposta: Ims (MPRT?) 
Frequenza di aggiornamento: 
165Hz 

Angoli di visione: 178/178° 
Gamut: 95% DCI-P3 

Supporto AMD FreeSync Pre- 
mium e NVIDIA G-Sync Compa- 
tible 

Certificazione THX 

Regolazione display: inclinazione 
sino 90°, supporto VESA 75 
Design frameless (2,3mm) 
Porte: DP 1.4, HDMI 2.0b, USB-C 
(DP Alt. mode), 2x USB 3.2 
Type-A, jack cuffie 

Supporto Ultra Low Motion Blur 
e Low Framerate Compensation 
Prezzo 999 euro 
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Arc System Works è una 
software house molto 
rinomata e conosciuta nel 
mondo dei videogiochi. 

In particolare, potremmo 
definirla come una vera e 
propria icona dello sviluppo 
di un genere molto specifico 
come quello dei picchiaduro 
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alvo rarissime volte - che pos- 
siamo proverbialmente contare 
sulle dita di una mano -, la casa 
di sviluppo fondata a Yokohama 
nel 1988 ha basato la sua enor- 
me fortuna sui fighting game, offrendo 
prodotti esteticamente molto accattivanti, 
dapprima in 2D e, solo negli ultimi anni, 
in un misto 2D/3D di indubbio spessore e 
qualità. Ma non è solo questo a rendere i 
giochi di Arc System Works così speciali. 
A differenza di altre tipologie di picchiadu- 
ro, infatti, i prodotti della casa di sviluppo 
nipponica sono orientati ad un pubblico 
spiccatamente mid-hardcore, ovvero a 
tutti quei giocatori che non disdegnano la 
richiesta, da parte del gioco, di un incre- 
dibile quantità di abilità personale, a quei 
giocatori capaci di padroneggiare ogni 
minima tecnica, moveset o combo di ogni 
singolo lottatore presente nel roster. 
D'altronde, il bello di questi giochi 
sta proprio nella quantità di tempo 
che ti richiedono per essere 
padroneggiati al meglio: una volta 
raggiunto un livello di skills medio- 
alto, i prodotti Arc System Works 
sanno perfettamente come premiare 
i giocatori che decidono di dedicare 
tempo e attenzione agli stessi. 
Prodotti come Dragon Ball Fighterz, 
BlazBlue e lo stesso Guilty Gear sono la 
palese dimostrazione di quanto questo 
genere di giochi attecchisca nel seg- 
mento di mercato di riferimento. Guilty 
Gear - Strive - il nuovo picchiaduro edito 
da Bandai Namco e disponibile per PC, 
PlayStation 4 e PlayStation 5 - versione 
che abbiamo avuto modo di testare ed 
oggetto di questa recensione - rientra 
esattamente nella tipologia di gioco sopra 


citata, segnando un nuovo, incredibile ri- 
sultato per i ragazzi di Arc System Works. 
Raccontare la storia di Guilty Gear è 
compito assai arduo. La serie conta 
all'attivo oltre 20 titoli - d'altro canto, è 
dal 1988 che Arc System lavora a questa 
serie -, quindi farne un riassunto in poche 
righe è praticamente impossibile. Ciò che 
possiamo dirvi, comunque, è che Guilty 
Gear - Strive - riprende la storia di Guilty 
Gear Xrd, concludendo l'arco narrativo 

di Sol Badguy, uno dei personaggi più 
iconici e famosi della fortunata saga di 
picchiaduro nipponica. Tra l'altro, in Arc 
System Works hanno deciso di utilizzare 
un metodo decisamente caratteristico per 
la narrazione della modalità storia. AI po- 
sto di intervallare gameplay a cutscenes, 
infatti, in Guilty Gear - Strive - potremo 
goderci la storia come se fosse un cartone 
animato giapponese. Completamente 
realizzata con il motore grafico del gioco, 
la modalità Storia permetterà alcune per- 
sonalizzazioni in termini di fruizione della 
stessa come, ad esempio, la possibilità di 
fare una pausa dopo ogni capitolo - che 
durerà all'incirca sulla ventina di minuti. 
Come già anticipato poc'anzi, la modalità 
Storia non è interattiva, ma avremo co- 
munque accesso a numerose informazio- 
ni. Tra questi il Codex, accessibile tramite 
il menù di pausa, in cui troveremo anche 
una sorta di “albero relazionale” che verrà 
aggiornato progressivamente con i colle- 
gamenti tra l'enorme numero di personag- 
gi presenti nell'anime. La cosa positiva 
dell'intera modalità è la possibilità di 
fruirla in maniera del tutto arbitraria; non è 
infatti un obbligo per il giocatore affron- 
tarla, ma la stessa modalità permette di 
contestualizzare meglio i personaggi che 
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poi andremo ad utilizzare nel gameplay, 
oltre ad essere una gradevole aggiunta 
per tutti i fan di lunga data, ansiosi di sco- 


prire come alcune storie andranno a finire. 


E a livello di gameplay, come se 

la cava questo nuovo Guilty Gear 

- Strive - ? La risposta apparirà 

scontata, ma è ovvio che a livello 

ludico il nuovo titolo Arc System 

Works si comporti dannatamente 

bene. 
In primo luogo, parlando di gameplay 
nudo e crudo, il nuovo picchiaduro della 
serie Guilty Gear riprende ampiamente la 
struttura su cui si fondano un po' tutti gli 
altri titoli sviluppati da Arc System Works. 
La formula, ormai vero e proprio mar- 
chio di fabbrica dello studio di sviluppo 
nipponico, si basa su combattimenti 
estremamente tecnici e impegnativi, 
svolti in un ambiente prevalentemente 


a due dimensioni. Diciamo prevalente- 
mente perché in realtà, a differenza del 
predecessore diretto, il nuovo titolo della 
saga Guilty Gear presenta un gameplay 
bidimensionale in un mondo interamente 
3D. Proprio a causa della loro comples- 
sità - o, meglio, della loro profondità di 
gameplay - i picchiaduro di Arc System 
sono stati spesso percepiti come poco 
adatti a dei neofiti del genere, anche se 
Guilty Gear - Strive - cerca comunque di 
rendersi accessibile ad un maggior nume- 
ro di persone, e lo fa senza snaturare la 
rodata struttura affinata in anni e anni di 
esperienza diretta sul campo. Guilty Gear 
è un piacere da giocare e, ancora di più, è 
un piacere da padroneggiare: saper met- 
tere a segno delle combo che permettano 
di massimizzare il danno inflitto al proprio 
avversario è una delle sensazioni che più 
di ogni altra riescono a soddisfare il gio- 
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catore, a maggior ragione se questa arriva 
dopo un periodo di tempo speso nel gioco 
per l'apprendimento e l'allenamento. 

Le modalità di gioco presenti sono diverse 
e ben bilanciate, e comprendono una 
sezione Tutorial, dove poter imparare le 
basi del combattimento di Guilty Gear - 
Strive - in una serie di Missioni utili anche 
all'introduzione di alcuni personaggi del 
gioco, una modalità Arcade, dove combat- 
tere contro la CPU o contro un avversario 
reale, in locale o online, con un roster 

- attuale - di 15 lottatori, ognuno con le 
proprie caratteristiche e peculiarità. 
Chiosa finale per la qualità estetica del 
titolo che, come già anticipato in prece- 
denza, è davvero ben fatta e spettacolare: 
il mondo di gioco in 3D rende molto bene, 
così come i modelli dei personaggi che 
sono provvisti di animazioni e movenze 
fluide e spettacolari. 


lin definitiva, se amate picchiaduro tecnici, che abb ELET un feel - alla Virtual 
Fighter” per intenderci, o se state cercando un genere di gioco che possa 
tenervi impegnati a fondo, allora non pensateci un secondo e huttatevi 


subito su Guilty Gear - Strive - 
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entre le più grandi nazionali 
del vecchio continente si 
| danno battaglia a Euro 2020, 
| noi di OnGame Network 
RN ° abbiamo pensato, nel nostro 
piccolo, di premiare tutti quei calciatori 
che, per vari motivi, non sono stati con- 
vocati dai vari CT per le fasi finali della 
competizione. 
In porta abbiamo preferito Areola all'in- 
fortunato ter Stegen principalmente per 
motivi d'intesa; davanti a lui piazziamo 
Upamecano, “vittima” dell'incredibile ab- 
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bondanza della Francia in praticamente 
ogni ruolo, e van Dijk, che ha saltato pra- 
ticamente tutta la stagione, con conse- 
guenze nefaste sull'annata del Liverpool. 
Completano il reparto il “nostro” Theo 
Hernandez, che in molti avrebbero voluto 
in nazionale, e Alexander-Arnold, escluso 
all'ultima curva da Southgate a causa di 
un problema fisico. 

La nostra top 11 presenta una forte 
connotazione transalpina anche nella 
linea mediana, che vede protagonisti sia 
il giovane Camavinga che Ndombele del 
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Tottenham, oltre a Donny van de Beek, 
anche lui infortunatosi all'ultimo momen- 
to e dunque lasciato a casa da De Boer. 
L'unico italiano del nostro XI è il centra- 
vanti, quel Moise Kean che nonostante 
un'ottima annata al Paris Saint-Germain 
non ha convinto del tutto Mancini; a 
servirlo dalle fasce, il rapidissimo Bamba 
del Lille e il brevilineo e imprevedibile 
Podence, una delle poche note liete 

del deludente Wolverhampton di Nuno 
Espirito Santo. 
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inun mercato ormai 


praticamente saturo, dove 


proporre una nuova idea 
è sempre più difficile, lo 


studio di sviluppo canadese 


Tom Banner Studios, 
riuscì a guadagnarsi i 


riflettori nel 2012 grazie a 
Chivalry: Medieval Warfare, 


un ambizioso progetto 


derivato da una mod di Half 


Life 2 (Age of Chivalry) e 
interamente finanziato 
dagli utenti tramite 
Kickstarter. 
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opo una pubblicazione iniziale 
come esclusiva PC, il gio- 
co è riuscito a guadagnarsi 
una buona dose di giocatori 
affezionati, che hanno portato 
il gioco ad approdare anche sulle console 
principali negli anni successivi e di rifletto, 
allo sviluppo di un secondo capitolo, che 
avrebbe goduto di una produzione più 
grande e avrebbe giovato di una produ- 
zione più “importante” rispetto al primo 
capitolo. 
In Chivalry 2 ci troveremo ad affrontare 
dei veri e propri campi di battaglia medio- 
evali grazie ad un matchmaking fino ad un 
massimo di 64 giocatori e ad un sistema 
di combattimento semplice, immediato, 
ma allo stesso tempo sufficientemente 
profondo e ad un sistema di resa dei colpi 
che rende l'esperienza di gioco davvero 
appagante. 
Innanzitutto partiamo col dire che 
Chivalry 2 è un gioco interamente 
multiplayer, dove le uniche modalità 
in singolo sono l'addestramento 
contro i bot e il tutorial iniziale, 
che ci introdurrà al sistema di 
combattimento del gioco. 
D'altronde vista la natura in realtà molto 
semplice del titolo, troviamo la scelta di 
proseguire sulla strada del multiplayer 
azzeccata e adatta alla produzione, che 
avrebbe rischiato di concentrarsi inutil- 
mente sullo sviluppo di una campagna in 
singolo che avrebbero giocato in pochi a 
nostro avviso. 
L'anima multiplayer di Chivalry 2 è ben 
radicata nel suo sistema di combattimen- 
to, molto semplice e basato molto sul 





tempismo e la gestione della stamina, che 
ci permetterà di schivare giusto un paio di 
colpi prima di esaurirsi e lasciarci scoperti 
ai fendenti avversari. 

La situazione è ovviamente volutamen- 

te molto realistica, visto che fare delle 
capriole in successione dotati di pesanti 
armature di ferro come accade in vari gio- 
chi, va a cozzare con la voglia di realizzare 
delle battaglie verosimili, che restituiscano 
al giocatore l'adrenalina e la sensazione di 
caos che doveva storicamente caratteriz- 
zarle. 

La capacità fondamentale per fare una 
buona partita a Chivalry 2 è saper coglie- 
re le occasioni che il campo di guerra ci 
mette a disposizione, saper sfruttare la 
superiorità numerica per uccidere l'avver- 
sario e sapere anche quando è il momen- 
to di ripiegare cercando il supporto degli 
amici, visto che come accadeva già nel 
primo capitolo, difficilmente si verranno 

a creare situazioni di uno contro uno 
prolungate dove mettere in atto le varie 
possibilità del combat system, ma bensì 

le battaglie verranno decise dal supporto 
dei nostri compagni che accerchieranno 

il nemico nella speranza di “stealarci” la 
kill oppure per lo stesso motivo periremo 
di fronte ai nemici multipli che verranno a 
smembrarci. 

Raccontato così sembra essere un difetto, 
ma in realtà il sistema funziona alla perfe- 
zione visto che le partite risultano sempre 
frenetiche e molto realistiche, grazie an- 
che ad un bilanciamento delle classi che 
speriamo rimarrà intoccato per il futuro 
visto che gli sviluppatori hanno già trovato 
la quadra secondo noi. 
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Le quattro classi disponibili fin dall'inizio 
avranno un avanzamento individuale che 
avanzerà in base al nostro utilizzo della 
suddetta classe e che sbloccherà nuove 
armi da utilizzare in battaglia. Il combat 
system varia enormemente tra spade e 
asce, rispetto alle lente ma letali mazze e 
lance, che ci permetteranno di attaccare 
mantenendo una distanza maggiore dal 
nemico, e ovviamente l'immancabile arco 
che però ci lascerà indifesi a distanza 
ravvicinata. 

Quasi sempre la semplicità è la migliore 
opzione e in questo gli sviluppatori cana- 
desi hanno lavorato davvero bene, rele- 
gando le microtransazioni ai soli oggetti 
estetici e evitando come la peste varie 
abilità e skilltree che avrebbero creato 
solo problemi a livello di bilanciamento in 
un gioco del genere. 


un'gioco ‘appagante, semplice e immediato, perfetto per farsi una è (Sa: 
sanguinolenta partita Ogni tanto e chè non richiede al giocatore particolare 
impegno per padroneggiarlo al meglio, la formula perfetta per un titolo 
che potrehbe crearvi dipendenza totale e darvi tantissime ore di puro 
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Chivalry 2 è semplice, bisognerà 
imparare a pensare rapidamente e a 
sfruttare le situazioni che il campo di 
battaglia ci offrirà visto che i fight, si 
decideranno quasi sempre nel giro di 
pochi colpi ben assestati. 
Le battaglie multiplayer come abbiamo 
detto potranno essere per un massimo di 
64 giocatori, che si potranno sfidare nei 
classici deathmatch a squadre (fazione 
Athena blu contro i Massoni rossi) o tutti 
contro tutti, mentre molto belle anche le 
battaglie ad obiettivi, che ci porteranno a 
conquistare diversi punti della mappa o a 
difenderli per arrivare alla vittoria, tra tutte 
la modalità sicuramente più interessante e 
realistica del gioco. 
Inoltre il matchmaking risulta essere 
davvero ottimo, con tempi di attesa di 
pochi secondi vista la natura cross-play 
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del gioco e gli ottimi server dedicati, che 
offrono la giusta stabilità e prestazioni 
adatte al titolo. 

Lato tecnico, Chivalry 2 è graficamente 
molto semplice e non fa gridare al mira- 
colo, nonostante gli sviluppatori abbiano 
speso parecchie risorse hardware nella 
gestione degli effetti come il fuoco e gli 
schizzi di sangue, che notoriamente il mo- 
tore Unreal Engine 4 che muove il gioco 
gestisce sempre ottimamente. 

Anche le animazioni per gli smembramen- 
ti sono semplici ma molto efficaci durante 
le caotiche azioni di gioco, restituendo 
una buona esperienza visiva nonostante 
delle texture non particolarmente ispirate 
e dettagliate, ma lo ripetiamo in Chivalry 2 
è molto più importante avere una struttura 
granitica piuttosto che vedere il dettaglio, 
anche perché non ne avremo il tempo. 
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un'estate veramente calda 


Orizzonti di Modern 2 e Dungeons & Dragons: Adventures in the Forgotten Realm 
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niziamo con un'espansione rilasciata lo scorso 18 giu- 
gno 2021, ma che ancora farà parlare di sé! “Orizzonti di 
Modern 2" è il sequel dell'omonima espansione del 2019, si 
tratta di un set destinato a potenziare il formato Modern. L 
‘inventiva degli autori impazza in questo tipo di espansio- 
ni: escono fuori carte fenomenali, ma allo stesso tempo sono 
presenti ottime ristampe inedite per il formato. 
Di quest'ultime, rivediamo carte pazzesche come: “Ranger di 
Quirion” (perfetta negli “Aggro” e nei “Combo” per giocare più 
creature), “Contromagia” (il counter per eccellenza, il Modern 
guadagna una perfetta carta da controllo), “Agente di Nessun 
Frammento” (una delle miglior creature con “Cascata", veloce 
e diretta, tornerà molto utile nei Midrange di Modern), “Fuoco 
// Ghiaccio" (la carta perfetta per tutti gli archetipi “Control” 


e “Midrange” del Modern), “Rivendicare” (uno dei removal più 
potenti e versatile, permette anche di spaccare le terre), “Pre- 
lata del Santuario” (una delle migliori carte da opposizione e 

controllo per i vari “Death and Taxes"), “Reclutatore Imperiale” 
(uno dei migliori tutori per creature, sarà molto giocato anche 

















N ii izgne di Diamante E) 
}{ Garth dal Solo Occhio = | 















@, Scarta la tua mano, Sacrifica il Leone 
di Diamante: Aggiungi tre mana di un 
È SI sia qualsiasi colore. Attiva solo come un 

Ù N 
Mentale, Terrore, Drago di Shivafif.{ "manco 
Nuova Crescita e Loto Nero. Crq 
copia della carta con il nome scel 
lanciare la copia. 





nei “Toolbox"), “Scrigni della Cabala” (torna come rara mitica 
una delle più potenti terre per i “Mono Black" farà ottime come 
in Modern specialmente se giocata con “Urborg, Tomba di 
Yawgmoth") e le cinque “Fetch Land” dei colori nemici (obbli- 
gatorie in tutti i deck competitivi). 

Tra le migliori inedite, vediamo: il ciclo dei “Bridges” (dieci 
terre artefatto indistruttibili, tornerà molto utili negli “Affinity” di 
Pauper), “Goblin Anarcomante” (ottima creatura per diminuire 
il costo delle magie rosso-verdi), “Compagno del Visitatore” 
(creatura sublime per gli “Affinity”), “Perdere la Concentrazione” 
(un buon counter comune anti “Storm”), “Tempesta Squittente” 
(ottimo spedinatore con “Tempesta” sicuramente verrà bandita 
in Pauper), “Cucciolo Lingua Fiammeggiante” (buona creatu- 
ra removal che torna utile in late game), “Incanalatrice di Ira 
Draconica” (da giocare assolutamente negli archetipi “Izzet” 
per attaccare ed alimentare il cimitero), “Rompere il Ghiaccio” 
(ottima terra da sideboard anti-terra neve e “Tron"), “Editto Im- 
provviso” (ottimo removal che impedisce le risposte), “Lampo 
Fiammante” (ottima carta anti-planeswalker), “Tutore Profano” 








(ottimo tutore con “Sospendere”), “Leone 
di Diamante” (creatura artefatto che 

si rifà all'originale “Diamante dell'Oc- 
chio del Leone” tornerà molto utile nei 
“Combo Dredge”), “Santificatrice en-Vec” 
(ottima creatura anti “Suicide Rakdos”), 
“Gerarca Ignobile” (versione “und” della 
mitica “Gerarca Nobile”), “Sythis, Mano 
del Raccolto” (una creatura perfetta per 
pescare negli archetipi “Auras”), “Carth 

il Leone” (ottima negli archetipi “Super 
Friends"), “Dannare” (versione alternativa 
di “Dannazione” e “Ira di Dio”), “Tomba 
Anonima” (ottimo tutore per cimiteri), 
“Talismano Solare” (un “Anello Solare” 
equilibrato), “Saga di Urza” (ottima terra 
incantesimo che interagisce nei “Tron"), 
“Reggente delle Acque Torbide” (evasivo 
da giocare assolutamente nei “Delver” 
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diventa un 8/8 con due mana), “Yavi- 
mata, Culla della Crescita” (la versione 
verde di “Urborg, Tomba di Yawgmoth" 
verrà giocata in molti deck), “Svyelun del 
Mare e del Cielo” (la leggendaria perfetta 
nei deck “Tribal Merfolk"), “Arconte della 
Crudeltà” (un bestione da guerra da 
giocare assolutamente nei “Reanima- 
tor”), “Spada di Casa e Focolare” (nuova 
spada del mega ciclo, questa torna utile 
per rampare e blinkare, è da recuperatela 
come le altre), “Grist, la Marea Affamata”, 
“Geyadrone Dihada" “Drakkon, Stermi- 
natore Ombra” (i tre planeswalker inediti 
dell'espansione) e il “Ciclo delle Rein- 
carnazioni” (ottime creature da giocare 
rapidamente, esiliando una carta, dagli 
effetti istantanei, sono stupefacenti). 
“Orizzonti di Modern 2" è un set dove 
l'amore per il gioco competitivo e per 

la storia di Magic si incontrano, un'e- 
spansione così è da recuperare sempre 
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e comunque! Sfruttare questo periodo 
estivo per giocarla il più possibile, non ve 
ne pentirete! 

Ma le uscite non sono finite qua, per il 
prossimo 23 luglio 2021 verrà rilasciata 
“Dungeons & Dragons: Adventures in 
the Forgotten Realms”: il primo set base 
ufficiale ambientato in un mondo esterno 
a questo di Magic. 

Questo crossover è collocato nel mondo 
di Forgotten Realms, un'ambientazione di 
Dungeons & Dragons molto famosa, mo- 
strerà carte provenienti dal gioco di Gary 
Gygax. Gli spoiler sono ancora pochi, ma 
possiamo vedere carte ispirate a perso- 
naggi e magie come: Drizzt Do'Urden, 

La Regina Ragno Lolth, il drago divino 
Tiamat e perfino l'incantesimo Risata 
Incontenibile di Tasha! E questo è solo 
un piccolissimo assaggio... Gli amanti del 
gdr avranno un prodotto da collezionare, 
mentre i giocatori di Magic avranno una 
nuova espansione che sfornerà ottime 
carte. Tenetela d'occhio! 


Before the elf queen will. aid you, wu 
must find a taay to cure the strange rot 
afficting the roots of thé ancient trees 








32 


smart mania 


a cura di Jacopo Filisetti 








ome il predecessore anche 

il nuovo Vivo X60 Pro vuo- 

le provare a farsi largo tra i 
camera phone e le sue armi di 
seduzione sono l'ottica stabi- 
lizzata e il prezzo piuttosto interessante. 
Anche il design non delude ma qualche 
compromesso gli impedisce di giocarsela 
ad armi pari con i big del mercato. 

La sostanza però non manca, soprattut- 
to quando lo si mette al lavoro nel suo 
ambito preferito, quello fotografico, e il 
merito è in parte da condividere anche 
con Zeiss che ha siglato un accordo di 
lungo termine con l'azienda cinese. 

Il brand di ottiche professionali ha infatti 
partecipato attivamente allo sviluppo non 
solo delle lenti che monta il telefono, ma 
anche sull'ottimizzazione software. 

Le foto 

Il comparto imaging può fare affida- 
mento su una tripla camera posteriore 
con sensore principale da 48 megapixel 
dotato di un'ampia apertura focale f/1.48, 
affiancato da un super grandangolare da 
13 megapixel e un obiettivo per i ritratti 
da 13 MP con zoom ottico 2X. 

La selfie camera ha un sensore da 32 
megapixel. Le immagini scattare con il 
Vivo X60 Pro sono oggettivamente di 
qualità elevata, con una apprezzabile 
resa dei colori e con un livello di defi- 
nizione e dettaglio degni del blasone di 
Zeiss. 


ivo X60 Pro: fotò evideo 
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Proprio la qualità delle ottiche tedesche 
si apprezza al momento di scattare i 
ritratti che beneficiano di uno sfuocato 
peculiare, mutuato dall'esperienza che si 
ottiene con le fotocamere professionali 
dotate di lenti Tessar. 

Bene anche gli scatti in notturna e con 
condizioni di luce difficili. Il contributo 
dell'intelligenza artificiale è essenziale, 
in modo particolare quello delle funzioni 
Extreme Night Vision 2.0 e Super Night 
Portrait che contribuisce a fotografare in 
controluce illuminando il soggetto senza 
sovraesporre lo sfondo. 

I video 

| video possono fare affidamento sull'e- 
voluzione del sistema di stabilizzazione 
che avevamo già apprezzato nel Vivo X51 
Pro, un “effetto gimbal” che permette al 
telefono di ottenere filmati molto fluidi 
anche imprimendo forti sollecitazioni, un 
po' come accade con le action cam. 

Su questo modello la stabilizzazione è 
ora attiva su 5 assi e su questa funzio- 
ne attualmente l'azienda cinese non ha 
rivali. 

Bene anche il supporto al 4K a 60 fps 
ma non del tutto convincente è la messa 
a fuoco che a volte risulta troppo lenta. 
Peccato anche che a massima risoluzio- 
ne non si possa usare l'ottica grandango- 
lare ma solo il sensore principale. 
Inoltre, trattandosi di un telefono con 
vocazione da “camera phone" si sente 


anche la mancanza di uno zoom ottico più spinto. Il 2X funziona, il 5X 
interpolato anche, ma è il minimo sindacale. 

Nulla da eccepire sul display Ultra Amoled da 6,56 pollici (prodotto da 
Samsung), certificato come SGS Eye Care Display con funzionalità HDR10 
+, quindi con colori vividi e visione definita anche sotto la luce diretta del 
sole (1330 nit di picco). 

C'è il refresh rate a 120 Hz ma la frequenza non è dinamica, si imposta 
solo manualmente a 60 o 120 e questo penalizza un po' la batteria. 

La risoluzione si ferma al Full HD+ (2376 x 1080). 

L'hardware 

Dal punto di vista delle prestazioni il Vivo X60 Pro non ha tentennamenti. 
Il processore non è l'888 ma lo Snapdragon 870 è più che sufficiente a 
gestire qualsiasi compito senza soffrire. 

Va detto però che quando si mette sotto stress il telefono tende a scaldare 
in mondo tangibile. Il lettore d'impronte sotto il vetro è molto veloce e re- 
attivo come lo è il comparto radio e wireless: 5G e wi-fi 6 sempre brillanti. 
L'autonomia è buona ma non eccellente, i 4200 mAh consentono di arri- 
vare a fine giornata senza problemi, ma non si può andare oltre. 

La ricarica veloce c'è, da 33W, quindi ci vuole circa un'ora per riempire la 
batteria scarica e con 30 minuti si arriva a circa il 60%. 

Niente ricarica wireless, mancanza che dispiace come quella del jack 
audio. 

A mancare è anche l'assenza della certificazione IP 68, quindi il telefono 
non è impermeabile. Del Vivo X61 Pro si apprezzano tuttavia la leggerez- 
za (177 grammi), lo spessore molto contenuto (7,6 mm) e un design che 
appare elegante e piacevole. 


Non si può dire che il Vivo X60 Pro non sia un buon telefono, lo è sia 
nell'uso quotidiano sia quando si vogliono ottenere foto e video di qualità. 
Alcuni compromessi però lo allontanano da una reale competizione con 

i primi della classe. Con qualche elemento in più avrebbe potuto giocare 
una bella gara. Si possono perdonare questi limiti considerando che il 
prezzo finale della versione 12/256 GB è di 799 euro, costo interessante 
ma anche in linea con quello che il telefono offre realmente. 





SCHEDA TECNICA 

Display: 6,56" (2376x1080 pixel), formato 19.8:9 E3 
AMOLED, 120Hz, touch sampling rate a 240Hz, 
supporto HDR10+. Bordi curvi. 

SoC: Qualcomm Snapdragon 870, 7nm, octa-core 
Memoria: 

12GB di RAM LPDDRS (espandibili di ulteriore 
3GB tramite un algoritmo che prende parte della 
ROM), 256GB di storage UFS 3.1 espandibile 
Fotocamera posteriore: 

48MP, sensore Sony IMX598, ottica con apertura 
f/1.48, stabilizzatore ottico gimbal a quattro assi 
13MP, ottica ultra grandangolare (angolo di visione 
di 120°) con apertura f/2.2, supporto scatti macro 
(distanza minima di messa a fuoco 2,5 cm) 

13MP, ottica 50mm con apertura f/2.46, zoom 
ottico 2X 

Fotocamera anteriore: 32MP, ottica con apertura 
f/2.45 

Connettività: 5G SA/NSA, Dual 4G VOLTE, WiFi 
802.11 ax, Bluetooth 5.1, GPS (L1+L5 Dual Band)/ 
Glonass, USB-C 2.0 

Sensore di impronte: integrato nel display 
Sistema operativo: Android 11 con FunTouch OS 
111 

Batteria: 

4.200 mAh, supporto ricarica rapida a 33W 
Dimensioni e peso: 

158,57 x 73,24 x 7,59 mm, peso: 177 grammi (Mid- 
night Black) 

158,57 x 73,24 x 7,69 mm, peso: 179 grammi 
(Shimmer Blue) 
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Scuderia Ferrari Edition 
Finished in Rosso Corsa PC | PS4" | Xbox One® 
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